




PENGENALAN ANATOMI HEWAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY 






Disusun Oleh : 
               CAHYO DWI PURNOMO 
           NOMOR MAHASISWA  : 135410090 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA/S1  









PENGENALAN ANATOMI HEWAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY 
DENGAN METODE ANIMASI RIGGING 
Diajukan sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi jenjang strata satu (1) 
Program Studi Teknik Informatika  






Disusun Oleh : 
 
CAHYO DWI PURNOMO 
Nomor Mahasiswa : 135410090 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 























Saya persembahkan Karya Tulis ini Kepada Allah SWT dan Nabi besar Muhammad SAW, 
Kepada kedua orang tua saya Bapak Poniran dan Ibu Sri Lestari Serta seluruh Keluarga 
saya. 
Dan teruntuk manusia yang selalu bertanya: “Kapan Skripsimu Selesai?” 
Terlambat lulus atau lulus tidak tepat waktu bukan sebuah kejahatan ,bukan sebuah 
aib. Alangkah kerdilnya jika mengukur kepintaran seseorang hanya dari siapa yang paling 
cepat lulus .Bukankah sebaik-baik skripsi adalah skripsi yang selesai?Baik itu selesai tepat 


















































Anatomi hewan juga disebut sebagai anatomi perbandingan atau morfologi 
hewan jika mempelajari struktur berbagai hewan, anatomi khusus jika hanya mempelajari satu 
jenis hewan saja,dan pada dunia pendidikan Sesuai kurikulum 2013 Pelajaran Anatomi 
hewan dimasukanpada kelas X SMA/SMK. 
Tapi terkadang masih banyak siswa yang kurang antusias untuk mengetahui dan 
mempelajari Pelajaran ini. Hal ini disebabkan karena cara penyampaian yang dilakukan 
kurang menarik minat siswa yang sekarang lebih tertarik dengan gadget. 
Teknologi Augmented Reality ini dapat di implementasikan sebagai alat bantu untuk 
media visualisasi pengenalan Anatomi Hewan pada para siswa. Siswa yang akan mempelajari 
Anatomi hewan akan mendapatkan gambaran secara pasti dan Siswa lebih paham Anatomi 
Hewan dengan aplikasi selain menggunakan buku teks. 
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